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Cel gry: Wypedzi¢ duchy, ktére nawiedzity dwér!

Przygotowanie do gry:

Umiesccie czes¢ pudetka imitujacg dwor na srodku stotu. Ustawcie 3 postacie na odpowiadajacych im kolorach, w centrum
planszy. Potézcie 4 duchy na ich polach startowych, nastepnie widzcie reszte duszkéw do woreczka. Woreczek, kosze na $mieci,
plansze z budzikiem i miotte nalezy umiesci¢ obok planszy blisko graczy.

Potasujcie karty i utézcie je w stosie, zakryte. Kazdy z graczy losuje po 3 karty i uktada je przed soba odkryte.

Jak grac:
Gracz, ktéry najlepiej nasladuje ducha, zaczyna gre.
Gracze rozgrywaja rundy po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Uwaga: gracze graja wszystkimi postaciami; zadna postac nie jest przypisana do konkretnego gracza.

Podczas swojej rundy, aktywny gracz wybiera jedna ze swoich 3 kart, ktére znajduja sie przed nim i rozgrywa wskazana
akcje. Nastepnie pozbywa sie tej karty i losuje nowa, tak aby zawsze mie¢ przed soba wytozone trzy.
Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.



Dziataj jak ztodziej w nocy. \

Przesun postac¢, znajdujaca sie
na karcie o jedno pole do
przodu.

Przesun postac, znajdujaca sie Przesun posta¢, znajdujaca sie na
na karcie o dwa pola do przodu. karcie o trzy pola do przodu.

Postacie poruszajg sie pole po polu

Aby przejs¢ z jednego pomieszczenia do drugiego, trzeba przejs¢ przez srodek planszy, gdzie znajduje sie dywan. Na tym samym
polu nie mogg znajdowac sie dwie postacie. Jesli pole docelowe jest juz zajete, posta¢ nalezy umiesci¢ na sgsiednim, wolnym
polu. Jesli posta¢ musi wrdci¢ na pole startowe, a jest ono zajete, nalezy ja umiesci¢ na sasiednim, wolnym polu.

Ukryte moce x

Uderz ducha, ktéry znajduje sie w Wystrasz ducha, ktéry znajduje sie w Wystrasz wszystkie duchy, ktére sa w
tym samym pokoju co dziadek, za tym samym pokoju co niebieska tym samym pokoju co pomararczowa
pomoca miotty. babcia. babcia.

Kazda posta¢ posiada swoja wyjatkowa moc.

Karty ,Mocy” pozwalaja przepedzi¢ jednego lub wiecej duchéw z tego samego pomieszczenia, przyblizy¢ ducha do postaci za
pomoca miotty lub zgromadzic¢ kilka duchéw w jednym pomieszczeniu.

Podczas zagrywania karty ,Mocy” postacie nie sa przesuwane. Ich zdolnosci nie moga zosta¢ uzyte, jesli znajduja sie one na
dywanie.




Budzik moze wszystko zmienié...

Kiedy gracz zagra karte "budzik", moze zakreci¢ wskazdwka, a nastepnie
przeprowadzi¢ wskazang akcje.

Gdy wskazdwka zatrzyma sie doktadnie na czarnej linii, oddzielajacej dwie
akcje, nalezy to zignorowac i zakreci¢ wskazéwka jeszcze raz.

Ukryj ducha pod

. koszem na $mieci!
Kiedy sie tam znajduje,
| nie mozna go

| odstraszyc.

s Wylosuj 2 duchy z
\ woreczka i wtéz je do

kominkéw o tych samych
kolorach.

Przesun wybrang

' postac o 2 lub 3 pola. UHIISSERANED

| ducha z planszy.

% Wylosuj ducha z

| woreczka i umies¢ go
w kominku o tym
samym kolorze.

Kot odstrasza ducha
dowolnego koloru lub
zdejmuje kosz.
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CZAS ZAPOLOWAC NA DUCHY!

Duchy moga zostac przepedzone z dworu na trzy sposoby:

3. Uzycie jednej z mocy
postaci.

1. Gdy na budziku zostanie wylosowany 2. Przesuwajac postac na pole zajete przez ducha.
kot.

Podczas ruchu posta¢ moze przejsc przez pole zajmowane przez ducha. Jednak przepedzi¢ mozna tylko tego ducha,
ktory znajduje sie na polu docelowym. Przepedzony duch jest natychmiast umieszczany w woreczku.



JESLI DUCHY NIE ZNAJDUJA SIE W SWOICH POLACH... &
W niektérych sytuacjach, duchy moga by¢ przesuniete. \m
- Gdy duch stanie na polu zajmowanym przez innego ducha, aktywny gracz - po naradzie z W\
pozostatymi graczami — decyduje, ktéry z nich zostanie zmieciony miotta.
- Jesli przez pomytke zostanie jednoczesnie przesunietych kilka duchéw, pozostaja one na polach, na
ktorych sie zatrzymaty.

Y6
- Gdy duch trafi na ,pole startowe duchéw”, aktywny gracz wycigga nowego ducha z woreczka i nn

wprowadza go do gry, wrzucajac przez komin w odpowiednim kolorze.

- kdli pudetko sie przesunie, a wraz z nim duchy, wtedy zostaja one na swoich nowych polach.
- Jesli duch przewrdci postac (podczas ruchu miotta, wchodzenia przez komin lub w inny sposéb), 0 ‘ ‘
postac wraca na swoje pole startowe na srodku planszy. Jesli pole to jest zajete, nalezy umiescic jg na
sasiednim polu.
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USUWANIE
KOSZA

Duch umieszczony pod koszem jest chroniony.

Mozna go przepedzic¢ tylko wtedy, gdy gracz stanie na polu "Kosz" w danym
pomieszczeniu.

W ten sposob usuwa sie wszystkie kosze z pomieszczenia.

Jesli postac znajduje sie juz na polu ,Kosz": wszystkie kosze umieszczone w
pomieszczeniu zostajg natychmiast usuniete, a duchy — uwolnione.

Jesli w grze znajduja sie juz cztery kosze: akcja ta nie jest wykonywana.

Koniec gry:
Wszyscy wygrywacie, jesli przepedziliscie wszystkie duchy z posiadtosci.
Wszyscy przegrywacie, jesli 8 duchéw wciaz straszy w posiadtosci.

Autor gry: Marine Faraguna
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